IET KAPITEL 3. RECHNEN MIT PYTHON
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2 Variablen fur unbekannte Werte

Lernziele In diesem Abschnitt lernst du:

> Mit Variablen zu arbeiten, damit du die konkrten Werte flir dein Pro-
gramm erst zur Laufzeit eingeben musst.

Einfihrung Beim Programmieren kennst du nicht immer alle Wer-
te schon im Voraus. Bei fast allen Programmen kannst du vielmehr zur
Laufzeit (d.h. wahrend das Programm lauft) einige Werte festlegen.
Dafiir brauchst du beim Programmieren Variablen fiir die noch unbe-
kannten Werte. Das Konzept kennst du im Prinzip bereits von den Pa-
rametern her.

Das Programm  Das Programm zeichnet ein Polygon, wie du es schon
lange kennst. Wenn du das Programm startest, dann ist allerdings noch
nicht festgelegt, wie viele Ecken und welche Grosse das Polygon ha-
ben soll. Die Werte der Variablen ecken und umfang werden also erst
festgelegt, wenn das Programm bereits 1auft.

Wichtig sind die beiden Funktionen inputInt () und inputFloat ().
Bei diesen Funktionen erscheint auf dem Bildschirm ein kleines Fenster,
in dem du eine Zahl eingeben kannst. Bei input Int muss es eine ganze
Zahl sein, bei inputFloat eine gebrochene Zahl.

from gturtle import =«
makeTurtle ()

ecken = inputInt ("Anzahl Ecken?")
umfang = inputFloat ("Umfang?")
winkel = 360 / ecken
seite = umfang / ecken
repeat ecken:

forward (seite)

left (winkel)

Die wichtigsten Punkte Variablen stehen in einem Programm fiir
unbekannte oder verdnderliche Werte. Haufig gibst du den Wert fiir ei-
ne Variable nicht beim Programmieren ein, sondern erst wenn das Pro-
gramm schon lauft. Dazu verwendest du die Eingabefunktionen input Int
und inputFloat.

VARIABLE = inputInt ("Text™)
VARIABLE = inputFloat ("Text™)
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3.2. VARIABLEN FUR UNBEKANNTE WERTE

Natiirlich kannst du den Wert einer Variablen auch berechnen oder di-

Namen von Variablen diirfen rekt setzen:
in Python nur aus den lateini-
schen Buchstaben (ohne Um-
laute ddii), den Ziffern und
Unterstrichen _ bestehen. Be-
achte, dass Python streng zwi-
schen Gross- und Kleinschrei-
bung unterscheidet:

x # X!

VARIABLE = RECHNUNG

Achtung: Bei der Zuweisung muss die Variable immer links stehen!

AUFGABEN

3. Verwende die Turtle, um eine Gitter zu zeichnen mit n x n Feldern
zu zeichnen. Den konkreten Wert fiir n kann man dabei iiber inputInt
eingeben.

4. Schreibe ein Programm, bei dem du den Radius r iiber inputFloat
eingeben kannst. Das Programm rechnet dann den Umfang u = 27 - r
und die Fliche A = 7 - r? des Kreises mit Radius r aus und schreibt
diese Werte mit print ins Ausgabefeld.

5. Schreibe ein Programm, bei dem du zwei Zahlen eingeben kannst.
Der Computer rechnet dann den Durchschnitt dieser beiden Zahlen aus
und schreibt ihn mit print ins Ausgabefeld.

6. In den USA werden Temperaturen in Grad Fahrenheit angegeben.
Die Umrechnung solcher Temperaturangaben von Grad Fahrenheit (7)
in Grad Celsius (T¢) erfolgt nach der folgenden einfachen Formel:

)
Programmiere diese Formel so, dass man die Temperatur in Fahrenheit
eingeben kann und der Computer mit print den entsprechenden Wert
in © Celsius ausgibt.

Wenn dein Programm richtig arbeitet, dann gilt: 86° F = 30° C. Teste
damit dein Programm.

7. Schreibe ein Programm, das Langenangaben von Zoll (z.B. 27" fiir
die Diagonale eines Displays) in cm umrechnet. Dabei gilt: 1" = 2.54 cm.

8.* Schreibe ein Programm, bei dem man eine Prozentzahl eingeben
kann. Die Turtle zeichnet dann ein «Kuchenstiick», das der eingegebe-
nen Prozentzahl entspricht. Bei 100 % wird der ganze Kreis eingeférbt,
bei 45 % nicht ganz die Halfte.
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